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BAB II  
 KERANGKA TEORI DAN KERANGKA BERFIKIR 
A. Kerangka Teori 
2.1 Daya Terima 
Daya terima adalah suatu bentuk reaksi perasaan seseorang terhadap 
objek tertentu, dimana respon yang ditimbulkan dalam bentuk suka atau tidak 
suka, menerima atau menolak. Reaksi yang diberikan terhadap objek dapat 
bersifat positif atau juga sebaliknya (Walgito, dalam Maesaroh, 2016). 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, daya adalah kemampuan untuk 
melakukan sesuatu atau bertindak, sedangkan terima adalah menerima, 
menyambut, mendapat atau memperoleh sesuatu. Daya terima merupakan 
perilaku yang berfungsi dari tindakan konsumen (perilaku pembeli) dan penilaian 
konsumen terhadap derajat kepuasan yang diperoleh dari tindakan. Kepuasan 
yang dialami oleh konsumen akan menyebabkan pernyataan dan akan 
meningkatkan kemungkinan pembelian kembali (Sutisno, dalam Maesaroh,2016). 
Dalam menerima suatu objek atau produk, seseorang dipengaruhi oleh 
pengetahuan terhadap suatu objek atau produk. Pengetahuan terhadap produk 
adalah pengetahuan tentang karakteristik atau atribut produk. Atribut menurut 
Tjiptono (2008: 103) adalah unsur-unsur produk yang dipandang penting oleh 
konsumen dan dijadikan dasar pengambilan keputusan pembelian. Atribut produk 
secara umum meliputi: desain, warna, dan harga.  
Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa daya terima adalah 
respon yang diberikan seseorang terhadap suatu objek atau produk berupa sikap 
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suka atau tidak suka yang dipengaruhi berdasarkan atribut produk tersebut. Jika 
seseorang tertarik atau suka dengan produk tersebut maka ia akan menerimanya, 
sedangkan jika seseorang tidak tertarik terhadap produk tersebut, maka ia akan 
menolak atau tidak menerimanya. 
2.2 Remaja  
Masa remaja (adolescence) merupakan periode transisi perkembangan 
antara masa kanak-kanak dengan masa dewasa, yang melibatkan perubahan-
perubahan biologis, kognitif, dan sosio-emosional (Santrock, 2007: 20). Istilah 
adolescence (remaja berasal dari kata latin adolescence yang berarti “tumbuh” 
atau “tumbuh menjadi dewasa” (Hurlock:206). Istilah adolescence seperti yang 
dipergunakan saat ini, mempunyai arti yang lebih luas, mencakup kematangan 
mental, emosional, sosial dan fisik.  
Menurut hall (1904) (dalam Santrock, 2007:6), masa remaja yang 
usianya berkisar antara 12 hingga 23 tahun. Masa remaja awal kurang lebih 
berlangsung dimasa sekolah menengah pertama atau sekolah menengah akhir. 
Masa remaja akhir kurang lebih terjadi pada pertengahan dasawarsa yang kedua 
dari kehidupan. Menurut Santrock (2007) masa remaja dimulai sekitar usia 10 
hingga 13 tahun dan berakhir sekitar usia 18 hingga 22 tahun.  
Secara umum masa remaja dibagi menjadi dua bagian, yaitu masa remaja 
awal dan masa remaja akhir. Garis pemisah antara masa remaja awal dan masa 
remaja akhir terletak kira-kira disekitar usia 17 tahun, usia saat dimana rata-rata 
setiap remaja duduk dikelas terakhir, biasanya orang tua menganggapnya hampir 
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dewasa dan berada diambang perbatasan untuk memasuki dunia kerja orang 
dewasa, melanjutkan ke pendidikan tinggi  atau menerima pelatihan kerja tertentu. 
Menurut Mappiare (1982) (dalam Ali, 2009: 9), Masa remaja 
berlangsung antara umur 12 tahun sampai dengan 21 tahun bagi wanita dan 13 
tahun sampai 22 tahun bagi pria. Rentang usia remaja ini dapat dibagi menjadi 
dua bagian, yaitu usia 12 atau 13 sampai 17 atau 18 tahun adalah remaja awal, dan 
usia 17 atau 18 tahun sampai dengan 21 atau 22 tahun adalah remaja akhir.   
Perubahan perkembangan yang berlangsung dimasa remaja lebih banyak 
dipengaruhi lingkungan. Salah satu tugas perkembangan masa remaja yang 
tersulit adalah yang berhubungan dengan penyesuaian sosial. Penyesuaian diri 
dengan meningkatnya pengaruh kelompok sebaya, perubahan dalam perilaku 
sosial, pengelompokan sosial yang baru. Pengaruh teman sebaya dan lingkungan 
luar pada sikap, minat, penampilan dan perilaku lebih besar dari pada pengaruh 
keluarga.  
Bagi remaja “kecantikan dan daya tarik fisik sangat penting” karena 
penyesuaian diri pribadi dan penyesuaian sosial sangat dipengaruhi oleh sikap 
teman-teman sebaya terhadap pakaian, maka sebagian besar remaja berusaha 
keras untuk menyesuaikan diri dengan apa yang dikehendaki kelompk dalam hal 
berpakaian.  
2.3 Pakaian Wanita 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pakaian berasal dari 
kata “pakai” yang ditambahkan dengan akhiran “an”. Yang berarti dalam kata 
pakai yaitu mengenakan. Definisi pakaian adalah barang yang dipakai.  
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Istilah pakaian kemudian disamakan dengan busana. Istilah busana 
berasal dari bahasa sanskerta yaitu “bhusana”. Dalam bahasa Jawa dikenal 
dengan “busono” yang berarti perhiasan. Busana mempunyai konotasi “pakaian 
yang indah atau bagus”.Berdasarkan sifatnya busana dibagi menjadi tiga bagian 
yaitu: 
1. Yang bersifat pokok seperti : kebaya dan kain panjang, sarung, rok, 
blus, blazer, bebe, celana rok, celana pendek atau celana panjang 
(pantalon), sporthem, kemeja, T-Shirt, piyama, singlet, kutang, BH, 
rok dalam, bebe dalam. 
2. Yang bersifat pelengkap seperti : alas kaki (khususnya sepatu, 
sandal, selop), kaus kaki, tas, topi, peci, selendang, kerudung, dasi, 
scarf, syaal, stola, ikat  pinggang, sarung tangan, payung, yang 
dalam istilah asing disebut millineries 
3. Yang bersifat menambah seperti : pita rambut, sirkam, bondu, jepit 
hias, penjepit dasi, kancing manset (manchet), jam tangan, kaca 
mata, giwang, anting, kalung dan liontin, gelang tangan, gelang kaki, 
cincin, bros, mahkota, yang dalam istilah asing disebut accessories. 
Berdasarkan definisi diatas, pakaian merupakan busana pokok yang 
dipakai atau dikenakan untuk menutupi bagian-bagian tubuh, seperti baju, celana, 
rok, dan lainnya. 
2.4 Bentuk  
Shape atau bentuk menggambarkan dimensi luar atau kontur suatu objek. 
Bentuk juga memberikan karakter tertentu ke objek yang dilihat (Sumathi, 2004: 
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35). Bentuk adalah hasil susunan dari beberapa garis yang berlawanan arah pada 
sebuah bidang, baik dua dimensi (shape) maupun tiga dimensi (form) (Yuliarma, 
2016: 106). 
Bentuk adalah tepi luar atau kontur dari suatu daerah yang dikelilingi 
oleh garis tertutup (Stecker, 1997: 46). Siluet adalah bentuk pakaian saat 
dikenakan. Space atau ruang adalah area dalam bentuk atau area yang tidak 
tertutup yang mengelilingi suatu bentuk. Form atau rupa adalah bentuk tiga 
dimensi.  
Berdasarkan definisi diatas, bentuk adalah tepi luar suatu objek yang 
tersusun dari beberapa garis, baik dua dimensi ataupun tiga dimensi. Terdapat 
beberapa macam bentuk dasar geometris didalam unsur bentuk, seperti segi 
empat, persegi panjang, segitiga, lingkaran dan silinder. Dalam membuat desain 
terdapat konsep rancangan bentuk dasar ini yang dituangkan kedalam desain dan 
bentuk pola rancangan, sehingga akan mudah diwujudkan kedalam bentuk yang 
sebenarnya (Soekarno & Basuki, 2014: 12). 
Gambar 2.1 Contoh bentuk pada desain 




Harmoni atau keselarasan adalah prinsip desain yang 
menimbulkan kesan adanya kesatuan melalui pemilihan dan susunan 
objek atau ide atau adanya keselarasan dan kesan kesesuaian antara 
bagian yang satu dengan bagian yang lain dalam suatu benda. Dalam 
suatu bentuk, harmoni dapat dicapai melalui kesesuaian setiap unsur 
yang membentuknya (Soekarno & Basuki, 2014). 
Harmoni atau disebut kesatuan (unity). Jika prinsip desain yang 
lain seperti proporsi keseimbangan, ritme dan penekanan diterapkan 
secara kreatif, desain yang dihasilkan dapat dikatakan memiliki harmoni. 
Kesatuan berarti bahwa semua elemen dari desain bekerjasama unuk 
menghasilkan efek visual yang baik (Sumathi, 2004: 37). 
2.6 Produk 
Kata produk berasal dari bahasa inggris product yang berarti “sesuatu 
yang diproduksi oleh tenaga kerja atau sejenisnya” (Utami, 2015:82). Kata produk 
merujuk pada apapun yang diproduksi. Dalam bisnis produk merupakan barang 
atau jasa yang dapat diperjual-belikan.  
Menurut Pride dan Ferrell yang dikutip oleh Machfoedz dalam bukunya 
yang berjudul Pengantar Pemasaran Modern (2005: 3) pengertian produk adalah 
“segala sesuatu yang dapat ditawarkan kepada pasar untuk memenuhi keinginan 
atau kebutuhan”. Produk adalah “barang atau jasa yang dibuat dan ditambah 
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gunanya atau nilainya dalam proses produksi dan menjadi hasil akhir dari proses 
produksi itu” (https://kbbi.web.id/produk). 
Menurut Kotler dan Armstrong yang dialih bahasakan oleh Wilhelmus 
(1996: 444-445) produk adalah “sesuatu yang dapat ditawarkan ke pasar untuk 
mendapat perhatian, untuk dibeli, digunakan, atau dikonsumsi yang dapat 
memenuhi suatu keinginan atau kebutuhan”.  
Menurut definisi diatas produk adalah segala sesuatu baik berupa barang 
atau jasa yang dapat ditawarkan produsen kepada konsumen guna memenuhi 
kebutuhan dan keinginan konsumen.  
2.6.1 Klasifikasi Produk 
Menurut Kotler dan Armstrong yang dialih bahasakan oleh Wilhelmus 
(1996: 447) produk diklarifikasikan dalam tiga kelompok barang tahan lama, 
barang tidak tahan lama dan jasa. 
1. Barang tahan lama adalah barang konsumsi yang dapat digunakan dalam 
kurun waktu yang panjang dan tetap bertahan hingga penggunaan yang lama. 
Seperti meja, kursi, komputer, dan lain-lain. 
2. Barang tidak tahan lama adalah barang konsumsi yang biasanya dikonsumsi 
dalam satu atau beberapa kali penggunaan. Seperti gula, sabun, pasta gigi, 
dan lain-lain. 
3. Jasa adalah kegiatan, manfaat, atau kepuasan yang ditawarkan untuk dijual. 




2.6.2 Atribut Produk 
 Atribut yang meyertai suatu produk antara lain sebagai berikut (Tjiptono, 
2008): 
1. Merek  
 Merek adalah simbol yang dirancang untuk 
mengidentifikasikan produk yang ditawarkan penjual. Fungsi 
merek yaitu untuk membedakan suatu produk pesaing, dan 
mempermudah konsumen mengenali produk. Merek memegang 
kendali yang besar dalam keputusan pembelian. 
2. Kemasan  
 Kemasan digunakan untuk melindungi dan menjaga 
keamanan produk, dan kemudahan dalam pemasaran.  
3. Pemberian label  
 Label merupakan bagian dari suatu produk yang 
menyampaikan informasi mengenai produk dan penjual. Sebuah 
label berfungsi dalam bagian kemasan, ataupun sebagai tanda 
pengenal yang diletakkan pada produk.  
2.6.3 Kualitas Produk  
 Kualitas adalah totalitas fitur dan karakteristik yang memampukan 
produk memuaskan kebutuhan yang dinyatakan maupun tidak dinyatakan. 
(Kotler, dalam Simamora, 2008). Menurut Schiffman (2007) kualitas 
produk adalah kemampuan suatu perusahaan untuk memberikan identitas 
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atau ciri pada setiap produknya sehingga konsumen dapat mengenali 
produk tersebut. 
Kualitas produk adalah salah satu sarana positioning utama 
pemasaran. Kualitas mempunyai dampak langsung pada kinerja produk 
atau jasa, oleh karena itu kualitas berhubungan erat dengan nilai dan 
kepuasan pelanggan. Dalam arti yang lebih sempit, kualitas bisa 
didefinisikan sebagai “bebas dari kerusakan” (Kotler dan Armstrong: 
2008, 272). Mutu produk menunjukkan kemampuan sebuah produk untuk 
menjalankan fungsinya. Termasuk dalam mutu produk adalah 
ketahanlamaan, keterandalan, keteilian, taraf kemudahan operasi dan 
perbaikan, dan atribut-atribut lainnya yang bernilai.  
  Sedangkan pengertian kualitas menurut Tjiptono (1996:55) adalah:  
1. Kesesuaian dengan persyaratan.  
2. Kecocokan untuk pemakaian. 
3. Perbaikan berkelanjutan.  
4. Bebas dari kerusakan/cacat.  
5. Pemenuhan kebutuhan pelanggan sejak awal dan setiap saat.  
6. Melakukan segala sesuatu secara benar.  






2.6.3.1 Dimensi Kualitas Produk  
Dimensi kualitas terdiri dari (Umar, 2005: 37): 
1. Performance (kinerja) 
 Berhubungan dengan karakteristik operasi dasar dari 
sebuah produk.  
2. Durability (daya tahan) 
  Yaitu berapa lama atau umur sebah produk bertahan 
sebelum produk tersebut harus diganti. Semakin besar frekuensi 
pemakaian konsumen terhadap produk maka semakin besar pula 
daya tahan produk.  
3. Conformance to specifications (kesesuaian dengan spesifikasi) 
 Yaitu sejauh mana karakteristik operasi dasar dari sebuah 
produk memenuhi spesifikasi tertentu dari konsumen atau tidak 
ditemukannya cacat pada produk.  
4. Features (fitur) 
 Yaitu karakteristik produk yang dirancang untuk 
menyempurnakan fungsi produk atau menambah ketertarikan 
konsumen terhadap produk.  
5. Reliabilty (reliabilitas) 
 Yaitu probabilitas sebuah produk akan bekerja dengan 
memuaskan atau tidak dalam periode waktu tertentu. Semakin 
kecil kemungkinan terjadinya kerusakan maka produk tersebut 




6. Aesthetics (estetika) 
 Berhubungan dengan bagaimana penampilan produk bisa 
dilihat dari tampak, rasa, bau, dan bentuk dari produk.  
7. Perceived quality (kesan kualitas) 
 Hasil dari penggunaan pengukuran yang dilakukan secara 
tidak langsung karena terdapat kemungkinan bahwa konsumen 
tidak mengerti atau kekurangan informasi atas produk yang 
bersangkutan. Persepsi konsumen terhadap produk didapat dari 
harga, merek, periklanan, reputasi, dan negara asal. 
2.7 Harga  
Harga merupakan kompensasi yang harus dilakukan untuk mendapatkan 
sejumlah barang dan jasa. Dalam menetapkan harga produk, produsen harus 
memperhitungkan biaya produksi sehingga tidak terlalu tinggi atau terlalu rendah 
yang akan mempengaruhi konsumen dan produsen dalam mendapat keuntungan 
(Arifin, 2007: 74).  
Menurut Fuad, dkk (2000: 129), harga adalah “sejumlah kompensasi 
(uang maupun barang) yang dibutuhkan untuk mendapatkan sejumlah kombinasi 
barang atau jasa”. Sedangkan menurut Umar (2000:32) harga adalah ”sejumlah 
nilai yang ditukarkan dengan manfaat dari memiliki atau meggunakan produk atau 
jasa yang nilainya ditetapkan oleh pembeli dan penjual melalui tawar-menawar, 
atau ditetapkan oleh penual untuk satu harga yang sama terhadap semua pembeli”.  
18 
 
Harga merupakan salah satu faktor yang menentukan pembelian suatu 
barang atau jasa. Oleh karena itu penentuan harga adalah salah satu keputusan 
penting bagi penjual. 
2.8 Fast Fashion 
Fast fashion adalah strategi bisnis yang bertujuan untuk mengurangi 
proses yang terlibat dalam siklus pembelian dan waktu tunggu untuk mendapatkan 
produk fashion baru ke toko, untuk memenuhi permintaan konsumen pada 
puncaknya (Barnes dan Greenwood, 2006:259). Menurut Choi (2013) fast fashion 
adalah tren industri yang berhubungan dengan penerapan. Ini mengacu pada 
konsep mempersingkat „lead time‟ (produksi, distribusi, dll) dan menawarkan 
produk baru ke pasar secepat mungkin. 
Fast fashion merupakan fenomena di industri fashion dimana proses 
produksi dipercepat untuk mendapatkan tren baru ke pasar secepat dan semurah 
mungkin (Investopedia.com). Saat ini tidak jarang bagi penjual fast fashion untuk 
mengeluarkan produk baru beberapa kali dalam satu minggu. Seperti Zara yang 
menawarkan 24 koleksi pakaian baru setiap tahunnya, H&M menawarkan 12 
sampai 16 pakaian setiap minggunya (Mckinsey.com). Brand lain yang juga 
menggunakan konsep fast fashion yaitu Forever21, Uniqlo, Gap, Old Navy, 
Topshop/Topman, Mango, American Apparel, dan lainnya. 
2.8.1 Dampak Negatif Fast Fashion 
Penggunaan fast fashion mendorong batasan kapasitas bumi untuk 
menyerap gas rumah kaca, bahan kimia berbahaya dan limbah pakaian serta 
menghabiskan sumber daya seperti air dan tanah (Cobbing dan Vicaire, 2016: 3). 
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Fast fashion merupakan bisnis besar dan canggih dengan sistem produksi yang 
relatif rendah. Sistem ini memiliki efek lingkungan yang luar biasa, membuat 
pakaian biasanya memerlukan penggunaan banyak air dan bahan kimia dan 
memancarkan sejumlah besar gas rumah kaca (Remy, 2016). 
Industri fashion merupakan industri kedua yang paling mencemari dunia, 
20% pencemaran air berasal dari pengolahan dan pewarnaan tekstil. Terdapat 72 
bahan beracun dalam proses pewarnaan tekstil, dan 30 diantaranya tidak dapat 
dihilangkan dari air. Indonesia memiliki 21% total sumber air di wilayah Asia 
Pasifik, namun hanya 2% dari air sungai yang mempunyai kualitas yang baik. 
(Murwanti, 2017: 7). Pembelian dan penggunaan pakaian juga menyebabkan 
pelepasan lebih dari 850 juta ton CO2 per tahun (sekitar 3% dari emisi CO2 
produksi global), termasuk emisi yang terkandung dalam pakaian, dan emisi yang 
timbul dari penggunaan pakaian (pencucian, pengeringan, penyetrikaan) (Carbon 
Trust, 2011). 
 Laporan juga terus berlanjut tentang pekerja pabrik pakaian yang 
dibayar rendah dan menghadapi kondisi di tempat kerja yang tidak aman bahkan 
mematikan (Remy, 2016). Untuk bersaing dalam pertarungan yang sedang 
berlangsung untuk membuat dan menjual pakaian yang lebih murah, industri 
tekstil telah pindah ke negara-negara dengan biaya tenaga kerja rendah seperti  
Bangladesh, Kamboja, dan Indonesia. Pemasok di negara-negara tersebut 
didorong hingga melampaui batas mereka, kondisi kerja yang tidak dapat diterima 
dan penggunaan pekerja anak (Cobbing dan Vicaire, 2016: 3). 
Ekspansi fast fashion tidak akan mungkin terjadi tanpa meningkatnya 
penggunaan poliester, yang relatif murah dan mudah tersedia dan sekarang 
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digunakan pada 60% pakaian, pada tahun 2016 sekitar 21,3 juta ton digunakan 
pada pakaian, meningkat 157% dari jumlah yang digunakan pada tahun 2000, 
yaitu sekitar 8,3 juta ton. Ketergantungan pada poliester meningkatkan dampak 
lingkungan dari fast fashion (ketika bahan bakar fosil untuk produksi polimer 
diperhitungkan, emisi CO2 untuk poliester pada pakaian, berada pada 282 miliar 
kg pada tahun 2015) hampir 3 kali lebih tinggi daripada kapas, yang berada pada 
98 miliar kg. Polyester juga tidak mudah terurai, microfiber sintetis dilepaskan 
dari pakaian saat dicuci, akhirnya masuk ke sungai dan laut, di mana mereka 
berpotensi menghabiskan waktu berpuluh-puluh tahun untuk dapat terurai. 
Mikrofiber dapat memiliki berbagai dampak begitu mereka mencapai lingkungan 
perairan, seperti dampak pada aktivitas makanan, atau membawa bakteri yang 
dapat membahayakan manusia (Cobbing dan Vicaire, 2016: 4). 
Fast fashion dirancang untuk dapat diganti dengan cepat, konsumen 
membeli pun untuk memenuhi kebutuhan akan tren fashion. Namun tidak jarang 
barang yang telah dibeli tersebut menumpuk tidak terpakai dan terbuang. Hal ini 
pun menimbulkan „throw-away attitude‟ pada masyarakat. 66% orang di 
Indonesia membuang pakaian pada tahun lalu dan 25% menyingkirkan lebih dari 
sepuluh potong pakaian di tahun lalu. 29% menyingkirkan sepotong pakaian 
setelah mengenakannya hanya sekali dan, di tahun lalu saja, 15% sudah 
menyingkirkan paling sedikit tiga potong pakaian yang mereka kenakan hanya 
sekali. Dengan alasan tidak lagi muat 60%, rusak 37%, model sudah lewat 
beberapa musim yang lalu 27%, karena bosan memakainya 21%, tidak modis lagi 
16%, dan lain-lain (YouGov, 2017). 
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Sebagian besar pakaian yang dibuang dengan limbah rumah tangga dan 
berakhir di tempat pembuangan sampah atau insinerator. Di seluruh dunia, jutaan 
ton limbah tekstil ditimbun atau dibakar. Hal ini tidak hanya merupakan 
pemborosan besar dari semua sumber daya dalam produk ini namun juga 
menciptakan polusi lebih, melalui emisi bahan kimia berbahaya dan gas rumah 
kaca dari tumpukan insinerator atau tempat pembuangan sampah. (Cobbing dan 
Vicaire, 2016: 5). Pakaian yang dibuang pada tempat pembuangan sampah akan 
mengeluarkan gas-gas beracun, termasuk rumah kaca karbon dioksida (CO2) dan 
metana. Sekitar 900 diantaranya memiliki sistem ruang hampa yang 
mengumpulkan gas-gas untuk pembakaran atau untuk menghasilkan listrik. 
Namun banyak gas yang terlepas ke atmosfer. Metana diketahui 28 kali lebih 
menjebak panas daripada karbon dioksida. Itu berarti menimbulkan masalah 
pemanasan global yang besar (Freeman, 2016). 
2.9 Klasifikasi Limbah Tekstil 
Material limbah tekstil dapat diklasifikasikan secara luas ke dalam tiga 
kategori yaitu: post-industrial textile waste, pre-consumer textile waste, and post-
consumer textile waste.  
1. Post-industrial textile waste (limbah tekstil pasca industri), yaitu 
limbah yang dihasilkan selama proses pembuatan produk. Contohnya 
limbah dari sisa pemotongan kain (Vadicherla, 2017: 3). 
2. Pre-consumer textile waste (limbah tekstil pra-komsumen), yaitu 
limbah yang tidak pernah sampai ke konsumen dan yang datang 
langsung dari produsen aslinya atau pabrik. Limbah ini dihasilkan dari 
proses pembuatan dan pendistribusian produk untuk penjualan dan 
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konsumsi. Contohnya disebabkan oleh kesalahan dalam desain, warna 
yang salah, masalah mesin, kesalahan kain, kesalahan trimming, dan 
lain-lain (Ekstrom, 2015: 188). 
3. Post-consumer textile waste (limbah tekstil pasca konsumen), yaitu 
limbah yang berasal dari konsumen, umumnya adalah pakaian yang 
siap dibuang atau ditimbun. Contohnya seperti T-shirt yang tidak muat 
lagi, kemeja yang terdapat bolong, dan lain-lain (Vadicherla, 2017: 3). 
2.10 Metode Pengelolaan Limbah  
Konsep dasar pengelolaan limbah adalah 3R (reduce, reuse, dan recycle). 
Pada industri pakaian jadi, tujuan dari sistem pengelolaan limbah adalah untuk 
mengurangi dampak lingkungan yang ditimbulkan.  
1. Reduce 
Yaitu pada umumnya lebih sedikit membeli dan mengunakan lebih 
sedikit jumlah produk. Memperbaiki pakaian jadi sebagai juga merupakan inisiatif 
terhadap pengurangan limbah (Rathinamoorthy, 2018: 25). 
2. Re-use  
Yaitu bahwa produk dapat digunakan kembali secara langsung tanpa 
menambahkan sumber daya lagi dalam produk atau menggunakan kembali bagian 
produk yang dapat digunakan (Nyulund,dkk, 2013: 5). 
3. Recycle  
Adalah proses untuk mengubah barang yang dianggap limbah menjadi 
produk baru, mencegah pemborosan barang yang berguna dan mengurangi 
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konsumsi bahan baku mentah. Recycle berhubungan dengan bahan baku yang 
diproses ulang yang digunakan untuk membuat produk baru (Rathinamoorthy, 
2018: 26). Akan tetapi, sebagian besar daur ulang justru menurunkan kualitas 
material sehingga menghasilkan downcycling (Thorpe, 2007: 43). 
Downcyling yaitu pembuatan ulang limbah menjadi produk dengan 
kualitas lebih rendah. Disamping penurunan kualitasnya, proses recycling atau 
downcycling juga cukup sering juga melibatkan penimbunan zat berbahaya 
(Joseph, 2004: 199). Alternaif ideal untuk downcycling saat ini adalah upcycling 
(Thorpe, 2007: 43). Tujuan dari upcycling adalah untuk menghindari pemborosan 
bahan yang dapat digunakan dengan memanfaatkan barang yang sudah ada 
(Rathinamoorthy, 2018: 26). 
2.11 Upcycling  
Ada sedikit perbedaan dalam upcycling sebagai bahan yang tidak 
diinginkan digunakan untuk membuat produk yang lebih baik. Dengan cara 
upcycling ini apa yang dianggap sebagai limbah tidak hanya mendapatkan 
kehidupan yang lebih lama tapi juga nilainya meningkat. 
Berbeda dengan recycling atau downcycling yang menurunkan nilai suatu 
produk, upcycling mempertahankan atau meningkatkan kualitas dari produk atau 
material tersebut. (Smusiak, 2014). Upcycling adalah istilah yang digunakan 
untuk menggambarkan teknik meningkatkan (upgrade) dan penambahan nilai 
pada produk atau material yang mungkin akan dibuang (Gwilt, 2014: 146). 
Upcycling digunakan untuk menggambarkan pakaian yang telah dibuat ulang 
untuk alasan ekologis (Gordon & Hill, 2015:20). 
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Braungart & McDonough mengatakan:  
“The upcycling method, or upward re-processing, is 
defined as bringing waste back into the consumption chain through 
design by placing it higher up in the chain than it previously was - 
this includes environmental as well as commercial and aesthetical 
value - while also accounting for the product's future." (dalam 
Huffington Post, 2017)  
Metode upcycling didefinisikan sebagai membawa limbah kembali 
kedalam rantai konsumsi melalui desain dengan menempatkannya lebih tinggi 
dalam rantai daripada sebelumnya (juga termasuk lingkungan sebagai komersial 
dan nilai estetika), selagi memperhitungkan masa depan produk. Smusiak 
mengatakan upcycling yaitu menggunakan kembali, dimana limbah diubah 
menjadi produk baru dengan kualitas yang sama atau lebih baik atau nilai 
lingkungan yang lebih tinggi (dalam Ekstrom, 2015: 188).  
Berdasarkan definisi diatas upcycling adalah teknik yang digunakan 
untuk mengolah limbah menjadi produk baru dengan mempertahankan atau 
meningkatkan nilai limbah tersebut selagi memperhitungkan masa depan produk 
dan juga nilai lingkungan yang lebih tinggi.  
Upcycling dianggap sebagai salah satu praktik paling sustainable dalam 
industri fashion modern, karena dapat menghilangkan kebutuhan akan barang-
barang produksi baru dan berfungsi sebagai alternatif tersendiri bagi mode 
produksi massal (Gordon & Hill, 2015:20). Proses upcycling membutuhkan 
perpaduan antara faktor seperti kesadaran lingkungan, kreativitas, inovasi dan 
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kerja keras dan menghasilkan rancangan sustainable dan buatan tangan yang unik. 
Upcycling bertujuan pada pengembangan produk yang benar-benar sustainable, 
terjangkau, inovatif dan kreatif (Vadicherla, 2017:4). 
Teknik upcycling ini dapat diterapkan dalam desain dan pembuatan 
garmen baru, atau digunakan untuk memperbarui atau memproduksi ulang 
pakaian bekas. Upcycling memberikan kesempatan yang tiada henti bagi desainer 
untuk menjadi kreatif. Bertujuan untuk menambahkan nilai pada garmen yang ada 
melalui perubahan kecil atau detail dekoratif, atau dapat menghasilkan seluruh 
pakaian dengan menggunakan potongan limbah dan sisa-sisa kain, atau material 
yang ada secara kreatif. 
2.11.1 Kerangka Kerja Upcycling 
Berbagai faktor seperti jenis limbah, jumlah penambahan nilai yang akan 
diberikan pada produk, dampak penambahan nilai, biaya produk, dampak sosial, 
dampak lingkungan dan perilaku konsumen telah dipertimbangkan kedalam 
kerangka kerja untuk pemanfaatan limbah tekstil , yaitu  
1. Pemilihan limbah tekstil 
Limbah tekstil yang dipilih dapat berupa limbah teksil pasca 
industri (seperti sisa pemotongan kain), limbah tekstil pra-konsumen 
(seperti pakaian factory defect atau cacat produksi), dan limbah tekstil 
pasca konsumen).  
Dalam penelitian ini limbah tekstil yang dipilih yaitu limbah tekstil 
pasca konsumen atau pakaian lama yang sudah tidak terpakai lagi. Pakaian 
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yang dipilih berupa kemeja, blus, celana, dan rok. Kriteria pakaian yang 
digunakan yaitu pakaian dengan kondisi yang masih bagus. 
2. Identifikasi cacat  
Setelah memilih material yang digunakan dilanjutkan dengan 
mengidentifikasi cacat pada material tersebut, seperti terdapat bolong pada 
kain, kerah rusak, warna luntur, dan lain-lain.  
3. Membuat desain  
Membuat desain baru yang dapat menggantikan atau mengubah 
cacat pada produk akhir. 
4. Evaluasi material dengan desain 
Desain yang dibuat kemudian dievaluasi dengan material yang ada, 
ukuran material harus sesuai dengan desain yang dibuat 
5. Pembuatan  
2.11.2 Upcycling Fashion Brands 
Melakukan upcycling merupakan tantangan kreatifitas dalam kegiatan 
menggunakan material bekas. Saat ini semakin bertambah desainer dan brand 
yang bekerja dengan material tekstil bekas. Beberapa merek upcycling fashion 





 From Somewhere 
Didirikan oleh Orsola de Castro pada tahun 1997, dan mulai 
menggunakan limbah pra-konsumen pada tahun 2000. Orsola de Castro 
dinobatkan sebagai pemenang Observer Ethical Awards dalam kategori 
Fashion pada tahun 2010. Castro disebut sebagai pelopor fashion yang 
ramah lingkungan (Cuspconference.com). Merek ini menggunakan bahan 
sisa pra-konsumen terutama dari rumah-rumah manufaktur dan pabrik 
tekstil dari industri fashion mewah, dan telah bekerja sama dengan 
















 The Upcycling Fashion Store 
Merupakan toko upcycling fashion yang berada di Berlin, didirikan oleh 
Carina Bischof, Jonathan Leupert, Arianna Nicoletti, dan Luise Barsch. Toko ini 
yang mengenalkan konsep upcycling pertama kali di Berlin. The Upcycling 
Fashion Store merupakan salah satu penggerak Green Fashion Tours di Berlin, 
sebuah proyek yang ingin memberi orang kesempatan untuk mengenal lebih jauh 
tentang tempat fashion inovatif yang sedang booming di Berlin. Lewat “The 
Upcycling Fashion Store” mereka berharap agar busana upcycling dapat diterima 
dihati para konsumen (Goethe.de). Berkat usaha kerasnya The Upcycling Fashion 
Store mendapat berbagai penghargaan seperti 2013 Fair Handelspreis dan 2013 
I:CO Award (Inhabitat.com). 
 








 Little Grey Line  
Didirikan oleh Jessica Johnson Moore, berawal dari koleksi 
pakaian kerja suaminya yang sudah tidak muat lagi namun Moore tidak 
ingin membuangnya, baginya pakaian-pakaian itu mempunyai kenangan-
kenangan. Lalu ia terisnpirasi untuk mengubahnya menjadi pakaian 
anaknya. Semenjak itu Moore terus mencari fitur-fitur unik dari masing-
masing kemeja dan menggabungkannya menjadi “one-of-a-kind 
childrenswear” (Littlegreyline.com). 








 Reet Aus 
Desainer Reet Aus membuat koleksi upcycling pertamanya pada tahun 
2002. Reet Aus didedikasi untuk memperlambat mode, tidak hanya membuat 
koleksi dari limbah tekstil, namun juga membentuk sertifikasi upcycling pertama 
di industri tekstil, yang memungkinkan peredaran bahan sisa kembali diproduksi 
di pabrik yang sama (Reetaus.com). 







2.12 Trend  
Menurut Leboeuf (dalam Yunika) trend adalah perubahan pola jangka 
panjang yang memiliki pengaruh besar terhadap kehidupan kita. Trend atau dalam 
bahasa Indonesia tren yaitu gaya mutakhir.  
2.12.1 Trend Fashion  
Dalam penelitian ini desain produk yang dibuat yaitu mengikuti trend 
fashion 2018 yaitu 
























Gambar 2.7  Trend Fashion Tear Away Pants 
Sumber: Vogue.com 































Gambar 2. 10 Trend Fashion Pleats 
Sumber: Vogue.com 














Gambar 2.11 Desain Produk Upcycling Pakaian Wanita 
Sumber: Dokumen Pribadi 
Gambar 2.12 Technical Drawing 




B. Kerangka Berfikir 
Dampak fashion terhadap lingkungan telah menjadi masalah selama 
bertahun-tahun. Setiap tahap siklus produksi pakaian (mulai dari pengolahan serat 
mentah hingga pengiriman pakaian jadi) memiliki konsekuensi yang berbahaya. 
Ditambah dengan tren fast fashion, dimana laju siklus fashion yang berubah 
begitu cepat menjadikan masyarakat berperilaku konsumtif. Hal ini membuat 
produksi pakaian jadi terus meningkat setiap tahunnya. Selain itu fast fashion juga 
menimbulkan kebiasaan membuang pakaian, 66% orang di Indonesia membuang 
pakaian yang tidak terpakai lagi. Selain dibuang 85% orang di Indonesia juga 
menyimpan hingga 30 barang fashion yang tidak terpakai.  
Oleh karena berbagai cara dilakukan untuk mengurangi dampak negatif 
yang ditimbulkan oleh fast fashion, salah satunya adalah dengan menggunakan 
teknik upcycling. Upcycling adalah teknik yang digunakan untuk mengolah 
limbah menjadi produk baru dengan meningkatkan nilai limbah tersebut, selagi 
memperhitungkan masa depan produk dan juga nilai lingkungan yang lebih tinggi. 
Teknik upcycling ini dapat diterapkan dalam desain dan pembuatan garmen baru, 
atau digunakan untuk memperbarui atau memproduksi ulang pakaian lama. 
Seperti halnya dalam penelitian ini, peneliti memanfaatkan pakaian-pakaian lama 
atau bekas yang biasa banyak dimiliki oleh remaja pada umumnya yakni kemeja, 
blus, celana, dress dan rok untuk kemudian diubah modelnya menjadi desain yang 
lebih trendi, dalam artian mengikuti tren yang ada saat ini seperti statement 
shoulder pada blouse atau kemeja (cold shoulder dan off shoulder), detail ruffle, 
celana yang diubah modelnya, dan dress yang dijadikan crop jacket.  
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Berdasarkan hal diatas peneliti ingin melihat tentang daya terima produk 
upcycling pakaian wanita, dengan responden remaja usia 15-21 tahun. Daya 
terima produk upcycling pakaian wanita ini dinilai berdasarkan aspek unsur 


















Bagan 2.1 Kerangka Berfikir 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Fast Fashion 
Penumpukan pakaian lama yang dibuang 
atau disimpan 
Upcycling  
Daya terima produk upcycling pakaian 
wanita 
Unsur dan prinsip desain 
Harga 
Teori produk 
